















This paper is a report on attending DiGRA 2019 that took place in Kyoto on August 6 th〜10 th, 2019. The 
report will give an outlook to the trends in digital game research in recent years. Also, the paper looks at 










はドイツで開催された 2015 年以来の 2回目だった。

















る。今回の DiGRA の国際会議の前半の 8 月 5 日
から 7日までには IEEE  SeGAH （Serious  Games
and Applications  for Health）  2019、後半の 9日か
ら 11 日までには Replaying  Japan  2019 と三つの
ゲームの国際会議が同時に開催され、立命館では
「Ritsumeikan Game Week」と呼んでいた。


















































































































































of  Players  and  the  Motivation  of  Prosocial 
Behaviors  in Digital Games（デジタルゲームにおけ
る向社会的行動の動機づけと意味づけの枠組み）」と
いう題目で発表を行った。ゲームをプレイするとき
プレイヤーはゲームの中の出来事を様々な枠組み （1）
に基づいて解釈する。同じ行動であってもどの枠組
みで解釈するかによってその意味が異なる。筆者の
研究ではプレイヤーが解釈に用いる意味づけの枠組
みとゲーム内の向社会的行動の動機づけとの関係を
みた。質問紙調査における自由回答の対応分析を通
して、プレイヤーがゲーム内物語の空想の「キャラク
ター」としてゲームを解釈する場合と、競争的な「プ
レイヤー」としてゲームを解釈する場合とで、キャラ
クターに対する共感と向社会的行動の関係が異なる
ことを明らかにした。また、ゲームをどのように解
釈するかによって向社会的行動の動機づけも異なる
ことが明らかになり、ゲーム内の行動をみるときは
プレイヤーがどのようにゲームを解釈しているのか
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を考慮する必要があることご示唆した。
時間の関係で質疑応答は長くは行われなかった
が、意味づけ枠組みの観点からゲーム内行動をみる
観点に関しては発表後の昼休みのときもコメントを
もらえた。ほかの研究者の発表内容と関連して、向
社会的行動だけではなくゲーム内コミュニティなど
ほかの要素をみるときも意味づけの枠組みの観点を
用いると面白いのではないかというコメントだっ
た。筆者としてはまさにそのような形で今後の研究
で応用していきたいところだったので、そのような
コメントは嬉しかった。
5. 感想
DiGRA2019 に参加して興味深かったのは、日本
と海外のゲーム研究のテーマや方法の違いである。
DiGRAの特性でもあるが、DiGRAには哲学的考察
や理論的研究が多く、技術開発や実証的研究を中心
とする日本の研究者からすると「あの内容でも研究
にできるのか…」というような研究が多かった。例
えば、様々なゲームの中のキャラクターの永久な
「死」とメカニクスとしての効果をテーマとした研
究は、取り上げられたゲームをプレイしたことがあ
る筆者としてはゲームのファンとして発表を楽しむ
ことができた。このような研究はゲームが好きな
ゲーム研究者からすると喜んで読みたいし、自分で
ものめり込みたい研究でもある。しかし、まだゲー
ム研究が確立されていない日本では心理学や社会学
などどこかの学科に収まるような研究をしないと研
究費獲得や就職が難しいため、なかなかそのような
研究が出来ていないと感じる。日本でも東京藝術大
学の大学院コースでゲームコースというのが始まっ
たらしいので、その動向が気になる。
また、一般の人にもゲームを対象に研究をしてい
ることを理解してもらうことが難しいと感じた。会
議開催中に出会ったタクシー運転手さんや会場近く
の居酒屋で出会った地元の住民の方々にゲームを研
究している研究者数百名が世界各国から立命館大学
に集まっているということを真剣に受け入れてもら
えず、笑われてしまった。一緒にいたスペインや北
欧の研究者が日本のゲームは有名だと説明しても信
じてもらえず、その一人はフィンランドの出身で
『Pokémon GO』（Niantic,  2016 年）の中年プレイ
ヤーに関する調査研究の発表をしたのだが、「何で
ポケモン知っているの？」と言われてしまった。ま
すます頑張らないといけないと感じた。
謝辞
本研究発表は、情報科学研究所研究助成によるも
のである。
参考文献
（1）  Fine,  G. A., “Shared Fantasy”, Chicago: The
University of Chicago Press (1983)
